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EDITSRIMAL 


Y se nos acaba el año muchachos. Cuando 
tengas este número ante tus ojos, lo más pro- 
bable es que ya estés preparándote para la 
fiesta, los abrazos y dar la bienvenida al 2014. 
GamerVip cumple su segundo año de vida ofi- 
cial, probando que en Chile, se puede hacer 
periodismo serio en el mundo gamer, con un 
grupo de profesionales y jugones, que mes a 
mes, procura traerte el mejor contenido para 
mantenerte entretenido e informado. 

Somos la revista de videojuegos del país, y 
hemos tenido mucho éxito, tanto en nuestra 
tierra, como dentro de nuestros amigos hispa- 
nos y de países vecinos. El formato de revis- 
ta no está muerto, como muchos vaticinaron, 
solo ha evolucionado abrazando la frescura 
de los medios digitales. 

Se va el 2013, un tremendo año gamer, con 
consolas nuevas, y juegos que difícilmente 
olvidaremos, pero más que detenerme en eso, 
quiero hacerlo en agradecer a quienes nos 
han apoyado, y han estado con nosotros des- 
de siempre: Nuestros amigos de EA en Chile, 
Ariel y Pao son unos grandes! Sony Chile, que 
nos ha apoyado enormemente para poder lle- 
varles lo último en videojuegos, Xbox Chile, 
Cristóbal y Nintendo, Square, Ubisoft y todos 
los publishers que nos entregaron de primera 
fuente, la información, novedades o entrevis- 
tas que solicitamos. Muy Feliz año y un gran 
abrazo a todos ustedes, asi como a nuestro 
integrante más importante: Ustedes. 
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El lanzamiento de la nueva consola de Sony y la primera 
consola next gen en salir al mercado, fue marcado por 
la espectacularidad de sus cifras; vender un millón de 
consolas en un solo día, en un solo país es un record a 
todas luces. 

Desde ese minuto la fiebre se traslado a todo el mundo y 
ver largas filas de fanáticos esperando, destrozando cor- 
tinas metálicas, y haciendo lo que sea por encontrar una 
nueva consola que calmara su apetito infinito por tener 
el ultimo juguete, se hacía recurrente. 

¿Si todos lo tienen porque yo no? Ese parecía ser el prin- 
cipal e indiscutible argumento de quienes acampaban 
fuera de las tiendas esperando. Y si bien es cierto, ya 
se veían en las redes sociales consolas con problemas, 
frente a la cifra de ventas era absolutamente residual el 
problema. 

Tal fue la demanda que la consola en USA simplemente 
se agotó; portales como Amazon, Best Buy y Gamestop 
tenían el producto “sold out”, la fiebre fue tanta que mu- 
chos especularon y comenzaron una reventa informal de 
consolas que superaba holgadamente el doble del precio 
original. 


Mientras tanto en Chile. 


En nuestro país todo era especulación, y como es cos- 
tumbre, Playstation Chile guardaba un mutismo imper- 
turbable. ¿Vendría con plus? ¿Cuánto stock habrá dispo- 
nible? ¿Tendremos un bundle para Latinoamérica? 
Todas preguntas que solo se dilucidarían el día en que 
Playstation decidió realizar la fiesta de lanzamiento de 
la consola. 


El jueves 21 de Noviembre a las 20:30 horas en el Club de 
la Unión se hizo la fiesta de salida, en un evento multi- 
tudinario, con más de trescientas invitaciones cursadas 
solo a los medios, y la masa de gente atiborraba el espa- 
cio, con un frenesí a veces descontrolado. 

En un gran escenario, desfilaron personeros de Plays- 
tation y de EA, que fueron los grandes anfitriones de la 
velada y aclararon dudas, y presentaron en vivo el fun- 
cionamiento pleno de la consola. 


Y llego el día. 


Si bien el lanzamiento era el Viernes 29, varios retailers 
tomaron la iniciativa y ofrecieron ventas nocturnas para 
quienes querían su consola a medianoche. Fuimos cor- 
dialmente invitados a Sony Store y a Ripley de Parque 
Arauco. 

En Sony, tuvimos la oportunidad de conversar y entre- 
vistar en exclusiva a Benjamín Garnica, mandamás de 
Playstation Chile (ver entrevista) y luego de ver al ya 
incombustible Kratos Chileno (atinen, ya lleva un año 
dando vueltas y no es una mascota de la marca, es un 
personaje que grita por algo mas de respeto) y ver que 
la concurrencia mas bien guateaba, nos fuimos a Ripley. 
Ahí la cosa estaba en llamas; pudimos entrevistar al ge- 
rente de compras de la multi-tienda (ver entrevista) y acá 
realmente se respiraba desesperación, la fila era robusta, 
y la gente estaba prendida a la espera, todo acompañado 
de una muy buena producción para este evento, donde 
los regalos se hicieron presentes, desde poleras hasta 
juegos, y los sacrificados gamers podían refrescarse has- 
ta con una copa de espumante mientras esperaban una 


vez dentro de la tienda. 
Pero no solo aquí había efervescencia, en varios puntos 
de Santiago ocurría lo mismo. Playstation 4 llegaba al fin. 


Slowpoke. 


Se agradecen los esfuerzos hechos por distintos actores 
para hacer de este lanzamiento una ocasión inolvidable, 
pero de todas formas quedó la sensación de que nece- 
sitamos urgentemente, no lanzamientos más cercanos, 
sino simultáneos, con otros mercados. 


De un gran numero de amigos que ya tienen la consola, 
ninguno hasta ahora ha tenido problemas, y si bien el 


portafolio de juegos aun es bastante acotado, la consola 
es el objeto de deseo de los jugadores, tanto así, que mu- 
cho antes de su salida oficial, varias tiendas ya la habían 
traído e incluso vendiéndola a un precio muy superior al 
sugerido por Playstation Chile, la consola se agotó solo 
en cosa de horas. 


Mi consejo es que no compre la consola a menos que trai- 
ga el sello de garantía de Playstation Chile, y no se haga 
muchas expectativas, esto esta en pañales aún, y si bien 
hay muchísimos títulos en desarrollo, la oferta actual es 
acotada. 
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BENJAMÍN GARNICA 


MAX POWER ESTUVO CON EL 
PLAYSTATION CHILE, 


GV: Este ha sido un año de anuncios, desde Septiembre 
del año pasado, cuando nos presentaron el plan para 
la Store en Chile, hasta el día de hoy ha sido un largo 
proceso, cuéntanos sobre eso. 

B: Así es, ha sido un proceso increíble de muchos me- 
ses de preparación, donde la pasión de los gamers que 
nos han demostrado en cada una de las actividades 
previas ha sido desbordante, como por ejemplo en Fes- 
tigame donde trajimos por primera vez a Latinoamérica 
la Playstation 4; solo dos unidades, pero cientos de per- 
sonas hacían filas de muchas horas solo para probarla. 
Y hoy, en pocos minutos más, podrán tenerla en sus 
manos nuevamente y vivir la revolución del estado play. 


GV: Lo que mas suena en la gente son las dudas frente 
al plus. Cuéntanos que precio tendrá para los chilenos 
y como funcionara en nuestro país. 

B: Playstation Plus tendrá el mismo precio para Chile 
que para USA, es decir cincuenta dólares la membresía 
anual, dos mil pesos y fracción al mes, para esta mem- 
bresía multiplataforma, pues sirve tanto como para 
Playstation 3, Playstation 4 y Playstation Vita. Desde 
esta noche, para Playstation 4 ya tenemos dos juegos 
completos que se pueden descargar con Playstation 
Plus. 


GV: ¿El mecanismo para los pagos sigue siendo el mis- 
mo? 

B:Hoy recibimos todas las tarjetas emitidas en Chile 
que tengan cupo internacional, y además ya estamos 
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EN EL LANZAMIENTO DE PS4. 


«Lo más difícil es partir y tomar la 
decisión de hacer tu primer juego, esto 
es independiente del país. Este camino 
depende de algunas decisiones claves, 
por ejemplo decidir si quieres que sea 

un hobby o tu profesión. » 


utilizando Pay Pal, lo que lo hace más asequible y có- 
modo. 


GV: ¿Están estudiando la posibilidad a nivel latinoa- 
mericano de implementar el sistema de tarjetas de pre- 
pago? 

B: Es uno de los servicios que estamos estudiando, te- 
nemos que ver con los proveedores la forma de poder 
abastecer completamente el mercado, ya sea a través 
de tarjetas físicas o de códigos. Pero definitivamente si 
estamos evaluando esa posibilidad para más adelante. 


GV:Existe un fenómeno que me llama la atención. 
Playstation 3 en su minuto salio al mercado a U$s99 y 
ahora Playstation 4, siete años después, sale a US$399 
¿A que crees tú que se debe esta baja consistente y con- 
tundente en los precios? 

B: Playstation 3 salio hace siete años; si tú observas 
cualquier producto tecnológico que fue lanzado hace 
esa cantidad de tiempo ya esta obsoleto, ya sea un telé- 
fono móvil, un televisor, etc. 


Sin embargo la consola sigue teniendo una importante 
participación de mercado, basta ver los juegos que he- 
mos lanzado este año, para darse cuenta que esta abso- 
lutamente vigente (The Last of Us, God of War Asencion, 
Beyond Two Soul, Gran Turismo 6, etc). Hoy Playsta- 
tion 4 es una consola creada para gamers, pensando en 
los desarrolladores, y por supuesto, su precio es porque 
queríamos llegar a una mayor cantidad de público. Hoy 
el Playstation 3 está a solo $139.000 (bundle con un 
juego), con esto queremos demostrar que cada vez más 
tenemos presente el compromiso de Playstation, que es 
bajar las barreras monetarias para que todo el mundo 
tenga acceso a nuestros productos. 


GV: ¿Qué nos puedes contar de los periféricos, como la 
PS4 Cam? Los precios son muy similares a los de Plays- 
tation 3. ¿Tiene que ver con aumentar el índice de pe- 
netración de mercado y entrar fuerte en las primeras 
semanas? 

B: Claro que sí. Lo primero es que hoy hay muchas per- 
sonas que este año han hecho la migración de Playsta- 
tion 2 a Playstation 3, por eso hemos implementado el 
programa Favoritos, poniendo juegos que antes esta- 
ban a $27.000 hoy a solo $14.000, son cuarenta títulos 
de Sony y de otros desarrolladores; entonces estamos 
ampliando toda la gama de productos Playstation, y la 
cercanía de precios es justamente para eso, los que ya 
invirtieron Playstation3 y quieran migrar a Playstation 
4 tengan facilidad para hacerlo. Además desde hoy 
también tenemos la cámara, los controles y dieciocho 
juegos de otros estudios más dos juegos nuestros. Uno 
de los valores agregados de esta nueva consola es poder 
compartir con los demás lo que juegas, y tener un siste- 
ma mucho mas interactivo con tus amigos, gracias a la 
cámara para esta consola. 


GV: Aprovechándola, ¿Se esta pensando en el desa- 
rrollo de nuevos juegos de realidad aumentada, como 
Book of Spells para esta consola? 

B: En este minuto hay ciento ochenta títulos en desa- 
rrollo, y las posibilidades son infinitas; hay muchos 
aspectos nuevos que antes no existían, y el simple he- 
cho de que el control tenga este panel táctil, te permite 
ocuparlo como una tablet o como un smartphone, con 


simplemente arrastrar y soltar y hacer clic; este espacio 
de jugabilidad ya te amplia largamente la barrera de la 
modalidad de juego completamente, y en cuanto a com- 
partir, puedes compartir no solo videos con tu botón 
share, sino también hacer tu tutorial, pues el control 
incluye un micrófono. 


GV: ¿El sistema de compras digitales será el mismo? Es 
decir, tú compras, lo guardas en tu consola, y todas las 
cuentas que estén en la consola podrán jugarlo. 

B: Sí claro, el juego queda asociado a tu cuenta y lo 
puedes compartir con quien quiera que juegue en la 
consola. 


GV: El hecho de tener que ser Plus para jugar online, 
¿Va a reflejar una mejora en la experiencia online? Es 
decir, mejoras en los servidores por ejemplo. 

B: Estamos trabajando en eso, en un proceso de mejo- 
ra, pero ya el hecho de que tengamos una store propia 
en Chile, y tengamos el servicio plus funcionando, de- 
muestra que a Playstation le interesa mejorar su ser- 
vicio. El simple hecho de tener la consola acá, siendo 
que la demanda internacional es gigantesca, demuestra 
nuestra preocupación por el mercado, y queremos de 
alguna forma devolverle a los gamers su fidelidad. 


GV: ¿Playstation move funcionará con Playstation 4? 
B: Así es, es compatible al cien por ciento. 


GV: Por último Benjamín, ¿Por qué los clientes, los ga- 
mers deben comprar la consola con el sello Sony Chile 
y no otra? 

B: Excelente pregunta. Es simplemente porque ten- 
drán una garantía de un año. Como tú sabes, en USA 
se vendieron en un día mas de un millón de consolas, y 
se presentaron muy pocas con fallas. Si es que en Chi- 
le llegase a fallar alguna que tenga el sello de garantía 
de Playstation Chile, simplemente tienen que traerla 
a nuestra oficina y se les cambiara por una nueva in- 
mediatamente. Las consolas que no tengan el sello de 
Playstation Chile, no tienen garantía en el país. 
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El 28 de Noviembre se realizó una venta nocturna en 
Ripley Parque Arauco donde llegaron cientos de perso- 
nas para asegurar su tan preciada consola. 


Existió un ambiente relajado, con una carpa externa 
muy bien preparada para distender el ambiente, y de- 
bemos recalcar que nuestros anfitriones fueron de lujo. 
En la ocasión tuvimos una entrevista con Iván Cortés, 
Gerente de Compras de Ripley. 


GV: ¿Como se han preparado para este lanzamiento y 
que los motivo a hacer una venta nocturna? 

IC: La motivación ha sido la gran aceptación y éxito 
que ha tenido la consola. En las redes sociales las ex- 
pectativas han sido tan altas que pensamos que este 
lanzamiento ameritaba este evento. Nos preparamos 
abriendo una tienda de forma exclusiva para nuestro 
publico, la habilitamos con una cantidad de productos 
significativa, y hoy tenemos mas de trescientas conso- 
las para la venta, y debemos considerar que este es un 
número muy significativo dado que hay escasez del pro- 
ducto y pensamos que el stock que hay en este minuto a 
nivel país no va a durar más de una semana. 


GV: ¿Hablamos del stock oficial de Sony Chile? 

IC: Así es, hay mucha demanda y muy poco stock. Los 
clientes que compren esta primera partida serán favo- 
recidos. Hay un segundo abastecimiento a mediados de 
Diciembre, pero yo creo que el stock no llegará al 15 de 
Diciembre. 


GV: ¿Cómo fue la preventa en su sitio web? 

1C: Vendimos alrededor de 200 unidades, las que entre- 
garemos mañana. Fue una preventa exitosa, pero donde 
esperamos la mayor cantidad de ventas es en el día del 
lanzamiento. 


GV: ¿Cómo están con la oferta de juegos? 
IC: Como tu sabes hay poca variedad de juegos, tene- 
mos ocho, pero hoy solo cuatro disponibles. La próxima 
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semana ya tendremos COD Ghost e iremos incremen- 
tando nuestro stock, ampliándolo tal como lo requieren 
los clientes. 


GV: ¿Cuál es el precio hoy de PS4 en Ripley? 
IC: Hoy es $329.900; ese el precio de lanzamiento. 


GV: ¿Uds. han manejado la posibilidad de hacer bund- 
les propios, dar la consola con un juego a un mejor pre- 
cio, o asociarla con alguna promoción de su tarjeta? 

IC: Sí, definitivamente eso va a haber. Lo que pasa es 
que como hay escasez de producto no estamos seguros 
de llegar a los plazos que tenemos establecidos, pero si 
te aseguro que tendremos mejores y variadas ofertas de 
aquí al próximo año. 


GV: ¿Cuántas consolas compro Ripley para la salida del 
producto? 

IC: Compramos más de dos mil consolas para la salida 
y creo que no duraran más de cinco días. 


GV: ¿Cómo vez el mercado de los videojuegos? 

IC: Será interesante ver que pasará con Xbox One, y si 
podrá remontar en el mercado, ya que su salida en Chile 
esta programada para Junio del próximo año. 


Todo un maestro Iván, sin respuestas evasivas y a la me- 
dula en todo. 
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PlayStation4, la nueva consola de sobre- 
mesa de la japonesa Sony, ha demostrado en estos pri- 
meros días ser un éxito de ventas, con stocks agotados 
casi en todas las tiendas, tanto en Estados Unidos como 
en el resto del mundo, sin olvidar nuestro mercado que 
vio cómo se hacían verdaderas filas enormes en la no- 
che de lanzamiento. 

Ahora después de 3 semanas, ya podemos hacer un 
primer análisis viendo sí la consola logra abarcar las 
expectativas creadas con los anuncios previos a su lan- 
zamiento. 

Partamos con el hardware, llama poderosamente 
la atención que la consola tenga un tamaño tan peque- 
ño, si la comparamos por ejemplo con las primeras PS3. 
Pese a su escaso tamaño, no sufre sobrecalentamientos, 
habiendo jugado varias horas seguidas, y a pesar del ca- 
lor que nos acompaña en estas fechas, no logra alcanzar 
un calor que a uno le dé susto seguir jugando, e incluso, 
apreciación personal, logra quedar más fría que la ps3 
slim. En cuanto al silencio que pueda provocar, debo 
decir que es una consola muy silenciosa, siendo la úni- 
ca parte audible más fuerte, cuando insertas un juego 
por primera vez, probablemente por la instalación que 
se debe hacer. 

Ahora bien, en términos gráficos el salto generacio- 
nal se nota, quizás no en exceso, pero sí se nota. Tenien- 


UNA CONSOLA 
QUE ENTREGA 
LO QUE TE HA 
PROMETIDO, Y 
EL SALTO DE 
GENERACIÓN SE 
NOTA 


do juegos que he jugado 
tanto en PS3 y en PSz, la 
diferencia es notoria, tanto 
gráficamente, como en la 
jugabilidad que permite a 
los juegos, un ejemplo no- 
table de esto es el simula- 
dor de futbol de EA Sports, 
FIFA 14, cuya versión de 
ps3 se siente muy atrasada 
comparada con la versión de PS4, aunque claro, hay 
que mencionar que ahí influye el nuevo motor gráfico 
de EA exclusivo para PS4, Engine. Otros juegos que se 
ven con una gráfica alucinante son juegos como Killzo- 
ne Shadow Fall, y Assassin's Creed IV Black Flag, los 
que muestran escenarios realmente espectaculares, y 
que de seguro te dejan boquiabierta la primera vez que 
los juegas. 

En cuanto al menú de inicio o interfaz de la consola, 
tiene aspectos positivos como negativos. Entre lo posi- 
tivo se ve que el menú fue pensado para hacerlo más 
intuitivo, lo que provoca que en general su uso sea más 
eficiente, y además se debe destacar que esta interfaz 
es muy rápida, pasando con facilidad entre los distin- 
tos menús de la consola. Un detalle importantísimo a 


favor es la descarga de actualizaciones e instalación en 
segundo plano. ¿Quieres jugar FIFA mientras descargas 
Flower? No hay problema, y de hecho el juego hasta se 
instala en segundo plano sin interrumpir tu experiencia 
en tu otro juego. El gran problema que le encuentro a 
la interfaz es la acumulación de juegos, tanto digitales 
como físicos, en tu barra principal, lo que por el mo- 
mento no es inconveniente, teniendo yo hasta ahora 
unos 9-10 juegos, pero a futuro, si tomo como ejemplo 
la PS3, de la que aún tengo más de 120 juegos, no pue- 
do ni imaginarme como se vería esa barra principal con 
100 juegos apilados uno al lado del otro. Creo que eso se 
debería ajustar en próximas actualizaciones. 

Una de las novedades del sistema es la capacidad 
de compartir videos o imágenes de lo que estés jugando, 
lo que se hace con el botón “share” tan publicitado por 
Sony al presentar su consola, y debo reconocer que es 
super sencillo, tanto grabar un video para Facebook de 
lo último que jugaste para mostrar algo específico que 
te haya ocurrido, o bien mostrar una screenshot de algo 
que quieras mostrar de ese juego, o bien transmitir en 
vivo lo que empezaras a jugar a través de TwichTV (reco- 
mendado) o Ustream, los cuales solo llevan la transmi- 
sión con un desfase no mayor a los 10 segundos, tenien- 
do la opción de hacer que los comentarios que te dejen 
los veas en pantalla o no. 


La gran novedad de esto es la simpleza de hacerlo, además 
que en una lista de novedades se te muestra que están jugando 
tus amigos, y si es que están transmitiendo podrás desde la 
misma consola ver la transmisión de esa persona. 

El control, llamado DualShock 4, es una delicia, con un 
mando que se siente mucho más adaptado a la posición nor- 
mal de las manos, un poco más largo y una posición de los 
botones L2/R2 mucho más eficiente, sintiéndose más sensible 
tanto en shooters como en juegos de automóviles. El touchpad 
integrado, si bien aún no se ha usado de sobremanera, se 
siente bastante preciso y sensible, habiéndolo probado solo 
en Killzone Shadow Fall. Un detalle a considerar, eso sí, es lo 
poco cómodo que resulta la posición de los botones “Options” 
y “Share” que quedan un poco lejanos de los dedos en sí, y va- 
rias veces me sucedió que jugando FIFA, iba a apretar Options 
y terminaba pasando a topar el touchpad, logrando, en vez de 
pausar el juego, un cambio de cámara del juego, quedando 
con una cámara como de Grua, que a veces te deja como en es- 
tado de incomprensión, antes de entender que ocurría, y apre- 
tar otra vez el touchpad para volver la cámara a la normalidad. 

Los juegos, muchos dicen que los juegos hacen a una con- 
sola exitosa, y en este lanzamiento la variedad no ha sido tan 
extensa. Juegos exclusivos, una apuesta familiar con un plata- 


forma como lo es Knack, que ha tenido una respuesta variada 
por los cronistas de videojuegos, y un Killzone Shadow Fall, 
que a pesar de ser una exquisitez gráfica, sigue atrás en cuanto 
a fanaticada que prefiere los Call of Duty y Battlefield. Los de- 
más exclusivos ya son los juegos que están en PSN Store, como 
ejemplo el grandioso Flower, que si bien ya estaba para PS3, 
fue re-revisado para PS4 y queda como un juego gráficamente 
hermoso, por lejos, el mejor juego que he jugado hasta ahora 
en la PS¿. Otro juego que llama la atención es Contrast, con 
una propuesta jugable novedosa, y el estridente Resogun, que 
a veces recuerda juegos de “shoot'em all” arcades, pero cuya 
espectacularidad tanto sonora como gráfica lo convierten en 
una delicia para jugar. 

Para concluir, podemos decir a ciencia cierta que la PS4 ha 
cumplido con las expectativas que tenía antes de su compra, 
sin olvidar, cabe aclarar, que faltan cosas de las prometidas en 
su presentación como la plataforma Gaikai, o la Store perso- 
nalizada de acuerdo a tus gustos, pero que no hacen más que 
avizorar un futuro brillante para la consola. Si aún no la com- 
pras, debo recomendarte que lo hagas, pues estarás compran- 
do una consola robusta, que entrega lo que te ha prometido, y 
el salto de generación se nota, y bastante, en cada aspecto de 
la consola. 
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WORLD OF WARCRAFT: 
WARLORDS OF DRAENOR 


ESTA EXPANSIÓN TRATARA SOBRE GARROSH HELLSCREAM 


QUE EN ESTE MOMENTO DE LA HISTORIA, 


ES APRESADO 


POR TODOS SUS CRÍMENES Y ES LLEVADO A PANDARIA 


PARA VER SU SENTENCIA. 


Este título fue uno de los grandes aclamaciones en la 
última versión de Blizzcon, dejando a cuenta una nue- 
va expansión a esta gran saga llamada World Of War- 
craft, hace 9 años atrás desde que comenzó este MMO, 
aunque cabe destacar que todo comenzó con el famoso 
juego de estrategia en tiempo real llamado “Orcs and 
Humans” el año 1994. 
Esta nueva entrega dejará todo a la imaginación, prime- 
ro que nada, mejorando los gráficos tanto de los mode- 
los en 3D de las razas, junto a nuevos paisajes, un nuevo 
nivel máximo de 100 y nuevas zonas por explorar. 
Esta expansión tratara sobre Garrosh Hellscream que 
en este momento de la historia, es apresado por todos 
sus crímenes y es llevado a Pandaria para ver su senten- 
cia. En el juicio de Garrosh logra escapar gracias a un 
“amigo”, que actualmente no se sabe nada, lo hace esca- 
par al pasado. Dejándolo en un tiempo pasado distante, 
en donde su padre Grom Hellscream está vivo, el padre 
de Thrall, Durotan y muchas figuras emblemáticas de 
la saga como Ner'Zhul y Gul'Dan entre otros. En la cual 
todos los jugadores tendrán que regresar a Draenor, vol- 
veremos a cruzar el portal oscuro pero esta vez no vere- 
mos todo ese mundo en ruinas y destrozado, sino que lo 
veremos en su toda su majestuosidad, lleno de plantas, 
criaturas asombrosas, veremos y entenderemos todos 
los clanes orcos antiguos y podremos ver al líder de los 
Draenei, el profeta Velen en sus tiempos de juventud. 
Garrosh en el pasado intenta unir todos los clanes orcos 
para crear a la verdadera Horda, junto a la nueva tecno- 
logía de acero, hierro y poder crear maquinaria fuera de 
su época, creará caos e intentará tomar todo a su paso, 
dejando a los jugadores en ascuas todo el tiempo, de- 


jando que cada minuto quizás sea el último. 

Entre otras cosas además de aumentar el nivel máximo 
a 100, podrás crear tus “Garrisons” o fortalezas en don- 
de podrás actualizarlo, llamar a gente que te ayude a 
mejorarlo, construirlo y contratar peones, campeones 
que los enviaras a misiones en donde al regresar te pue- 
den llegar con bolsas llenas de oro, ítems y mucho más. 
Con esta nueva expansión solo deja más incógnitas 
que respuestas sobre el giro total en la historia, puede 
quedar todo mucho mejor al regresar o todo lo contra- 
rio, con cada paso que uno hará en el pasado, cambiara 
todo el futuro. Solo queda esperar y seguir emocionán- 
dose mientras más noticias salen a la luz. 


Thenoobfather, es un canal en donde se pretende mos- 
trar, todo tipo de material relativo a los videojuegos., es- 
pecialmente PC y Nintendo. Alfas, betas, hasta reviews 
y discusiones en donde no queda nadie libre de su áci- 
do lente podrás ver y entretenerte. 


— POR: NOOBFATHER 


AVANCE 2014 


AVANCE 2014 


N intendo nos tiene varias novedades en el 
2014, tanto en su consola de sobremesa Wii U 
como en su portátil 3DS. La empresa ha adop- 

tado una posición hermética referente al anuncio de nuevos 
títulos, por lo que la información confirmada de juegos ex- 
clusivos para el otro año es bastante escasa. A saber, Super 
Smash Bros que saldrá para ambas consolas, el esperadísi- 
mo Bayonetta 2 (que sin duda es uno de los grandes lanza- 
mientos de la consola de sobremesa para el otro año), Mario 
Kart 8 o el proyecto denominado “X” de Monolith y del cual 
muchos creen que es un sucesor espiritual de Xenogears, 
Xenosaga y Xenoblade y que lo convertirían en un juego de 
' alta calidad. 

Otro de los juegos confirmados es el Donkey Kong Tropi- 
cal Freeze, el cual nos dejará encarnar a personajes míticos 
de la saga como Donkey Kong, Diddy Kong, Dixie Kong y por 
primera vez Cranky Kong, en niveles que en los trailers se ven 
entretenidísimos. Existe otro proyecto JRPG llamado “Shin 
Megami Tensei x Fire Emblem”, del cual no se tiene mucha 
información más allá de los nombres de dos grandes sagas 
del género. Este juego promete mucho, ya que cada franqui- 
cia tiene una reputación altísima por sí mismas, y que juntas 
logran generar altas expectativas. Iwata ha asegurado que en 
el 2014 saldrán juegos más difíciles, apuntando a un público 
más hardcore, del cual se alejó muchísimo en la generación 
ya pasada con la Wii, no sólo con juegos como Bayonetta 2, 
el proyecto X o el Monster Hunter Frontier G, sino también 
de títulos no anunciados todavía. Con esto, la gran Ninten- 
do echa a andar una estrategia para aumentar las ventas de 
la WiiU y lograr captar un público mucho más amplio. Para 
esto también se tienen juegos multiplataforma como Watch 
Dogs o juegos indie como Candle, que se prometió utilizará 
de muy buena manera el gamepad de la consola. A todo lo 
anterior se le puede sumar que en el E3 del próximo año se 
mostrará, por primera vez, el esperadísimo Zelda para WiiU, 
el primero de esta gran saga en HD (Wind Waker no cuenta 
porque es remasterizado), teniendo a muchos de sus segui- 
dores expectantes, sobre todo por la promesa que nos han 
hecho apuntando a este juego como el más ambicioso de 
la franquicia. Juegos que no hemos considerado todavía y 
) que sin duda merecen ser mencionados son el Dragon Quest 
X, que consiste en una nueva entrega de esta gran saga de 
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rol japonés muy 
conocida, un 
nuevo juego de 
Yoshi parecido 
a lo que vimos 
en el título de 
SNES y Proyect 
Cars, un simula- 
dor de Nintendo 
para competir 
con grandes como Gran Turismo o Forza. Por otro lado, te- 
nemos una variedad mucho más amplia de ofertas para la 
consola portátil como el Mario Party Island Tour, un juego 
basado en la serie japonesa del momento Attack on Titan, el 
gran Monster Hunter 4, un juego de la saga Persona anun- 
ciado recientemente, Yoshi new”s Island, Kirby triple Deluxe, 
Etrian Odyssey Untold, Bravely Second, Profesor Layton vs 
Ace Attorney, el remake Shin Megami Tensei Devil Survivor 
2, Mario Golf y Mario y Sonic en los juegos de invierno. A 
todos estos títulos hay que sumarle aquellos que no han sido 
anunciados todavía, y que se harán públicos en una fecha 
cercana a su lanzamiento (por la anterior postura hermética 


«En el E3 del próximo 
año se mostrará, 

por primera vez, el 
esperadísimo Zelda 
para WiiU, no un 
remake Hd ...» 
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de Nintendo que mencionábamos más arriba), haciendo de 
la consola 3DS una con gran catálogo de juegos. Tendremos 
que esperar que otros juegos se nos viene el 2014 para la Wii 
U, aunque viendo en retrospectiva los lanzamientos que se 
ha hecho la consola en este segundo semestre, permite te- 
ner esperanzas que grandes títulos se están desarrollando. 
El presidente de Nintendo en América lo ha dicho, acerca de 
una continua línea de juegos que irán saliendo ininterrum- 
pidamente, contrario a lo que pasó a inicios de este año, en 
donde vimos un pobre catálogo de WiiU en comparación a la 
3DS. Todo apunta a que Nintendo se viene con todo el próxi- 
mo año pasa su consola de sobremesa, apuntando no sólo a 
su público incondicional (y que por lo demás se encuentra 
muy contenta con la amplia gama de juegos salidos en el úl- 
timo período) si no a aquel jugador acostumbrado a juegos 
con una mayor profundidad argumental, no tan orientado al 
ambiente familiar. 
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na consola más y la nueva generación de 
U consolas estar en su totalidad dentro de 

nuestro país. Con la PS4 y la Wii U ya dentro 
de las tiendas del mundo, nos preguntamos, para 
aquellos países, como nosotros, que hay que tener en 
consideración antes de que se lance la nueva consola 
de Microsoft, la Xbox One, dentro de sus países. 
Como ya sabemos, la Xbox One ya ha sido lanzada en 
varios países, lo que nos da varios temas para tener en 
cuenta antes de comprarla, por eso aquí les dejamos 
una lista de agunos puntos a considerar, cuando llegue 
la nueva consola de Microsot. 
Primero, la pregunta más recurrente, ¿Cuándo llegará 
a nuestra región la Xbox One? Bueno, según informes 
de Microsoft deberíamos estar viendo la consola en 
nuestras tiendas más cercanas a más tardar a fines del 
primer semestre del año entrante, como podrán haber 
leído de nuestra entrevista con Iván Cortés de Ripley 
en este mismo número, esa fecha sería Junio del 2014. 
La segunda pregunta más frecuente que nos ha 
llegado, ¿Es verdad lo del DRM en la consola? En 


parte sí y en parte no, si bien puedes jugar tus juegos 
sin DRM mediante el parche que salió desde el día de 
lanzamiento, aún quedan ciertos problemas y lastres 
del DRM que han salido a flote (en ocasiones contadas 
con las manos) pidiendo que compres el juego en tu 
cuenta de Xbox Live para poder jugarlo a pesar de 
tener el disco físico, de acuerdo con Microsoft, esto 
será solucionado con un nuevo parche que eliminará 
todo lo que queda del tan odiado DRM. 

Por parte de los juegos, Xbox llegará un poco más 
cargada en títulos que su más fuerte competidor, la 
PS4, con una mayor cantidad de títulos exclusivos, 
entre los que se destacan la vuelta del clásico de los 
juegos de pelea Killer Instinct, el juego de carreras 
Forza Motorsport 5, Ryse, Dead Rising 3 y por supuesto 
los juegos que el usuario de la consola debe esperara 
como Plant vs Zombies Garden Warfare, el siguiente 
Halo, la nueva IP de los creadores de Max Payne, 
Quantum Break, y la posible nueva competencia a Call 
of Duty, el galardonado Titanfall entre otros. 

En cuanto a la retro-compatibilidad nada cambia 


en comparación con su competencia, Xbox One no 
será retro-compatible con la Xbox 360, pero una 
característica bastante interesante es que cada Xbox 
One es a su vez, una consola para desarrollo, aunque 
esta función no está del todo refinada, esperamos 

que para cuando llegue a la región esta opción este 
totalmente funcional, para todos aquellos que quieran 
incursionarse en el desarrollo indie para la consola. 
Por último, ya sabemos que la funcionalidad de las 
consolas hoy en día va más allá de solo jugar, de esto 
se ha dado cuenta Microsoft y han intentado hacer 

su consola lo más cómoda posible para este tipo de 
actividades, como ver televisión, Netflix, YouTube, 
Videos, etc. Tanto así que se tiene pensado hacer series 
exclusivas para los que usen Xbox Live, como una de 
Halo, dirigida por Steven Spielberg, y rumores como 
el regreso de la serie Futurama de forma exclusiva. 
Además se han implementado comandos de voz para 
controlar la interfaz, utilizando la Kinect 2.0 (que 
viene integrada a la Xbox One) y así hacer más fácil la 
navegación entre el juego, internet, tus videos, etc. 

Tal parece que Xbox One no se queda atrás cuando 

se trata de ofrecer algo al consumidor, si bien su 
precio es más elevado que el de la PS4, lo valdrá para 
el verdadero fanático. Solo queda esperar que futuro 
tendrá Microsoft en esta nueva guerra de consolas. 
Pero que pasa en Chile hoy? en un reciente evento 

que pudimos asistir junto a colegas y el equipo de 
Microsoft Chile, se pudo disfrutar de las nuevas 
formas de integración que tiene Xbox 360, con otros 
dispositivos de la casa. Fuimos testigos, como a solo un 
par de clicks, puedes trasladar el sitio web que ves en 
tu smartphone hacia la consola y continuar navegando 
en tú televisor. 

Si bien no pudimos consultar sobre Xbox One, se notó 
de parte de los chicos de la X, unas ganas y rostros de 
alegría, que nos hacen suponer que más de alguna 
carta tienen guardada para este 2014. Se imaginan 

un bundle exclusivo para la regiónde Xbox One con 
Titanfall? Bueno, soñar no cuesta nada, esperamos eso 
sí, traerte más novedades en nuestro número de enero, 
que vendrá con un gran especialsobre Microsoft y su 
nueva consola. 
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T| ] hi h ] Ya ha llegado la nueva generación a nuestras manos por 


parte de la Playstation 4 y con menos de dos meses 

de su lanzamiento, es un éxito en ventas, con más de 
2.1 millones de consolas vendidas alrededor del mundo 
ya es considerada un éxito rotundo en contra de su 
contendiente, por lo menos durante el primer año de 
esta next gen. 

Pero dentro de GamerVIP no hemos querido olvidar a 
todas esas consolas que hicieron de Sony una de las 
empresas más importante del mercado videojueguil 
dentro del mundo, por eso, a continuación veremos una 
retrospectiva a la reconocida ” Playstation” 
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El Comienzo: PSX 


En su intento de hacer que el mercado de los videojuegos 
usara CDs en vez de cartuchos, Sony presentó la idea de la 
Playstation X (PSX) a Nintendo, pero al no quedar completa- 
mente feliz con el acuerdo, la compañía decidió incursionar por 
su propio camino dentro del mundo de los videojuegos con su 
propia consola en el mercado y así fue como en 1994 apareció 
en Japón la Playstation One. 

Durante su legado, la PSX vendió por sobre las 10 millones 
de unidades, siendo sus modelos más conocidos la SCPH, que 
fue la primera que vio la luz del día, y su última versión, más 
pequeña, la PSOne; con cerca de 8000 títulos lanzados entre 
los más destacados Metal Gear, Grand Turismo, Resident Evil, 
Silent Hill, Tekken, entre otros. 
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PS2 - La consolidación 


Ya con la sólida base que les había generado la PS1, Sony 
pudo dar con toda seguridad el paso a la sexta generación de 
consolas con la PS2, lanzada en el año 2000, mejorando cada 
aspecto de su antecesor, cambiando el CD por el DVD y así 
aumentando 4 veces la capacidad de cada juego y con mayor 
compatibilidad para periféricos que su antecesor, entregándo- 
nos joyas como Guitar Hero, Shadow of the Colosus, Metal 
Gear 3, God of War entre otros. 

La Playstation 2 no solo fue una gran consola que sirvió 
como el primer pie de lo que se venía, sino que también marcó 
hito como una de las consolas más vendidas, no solo de su 
generación, sino que en general siendo solo superada por la 
legendaria Famicom (NES) de Nintendo. 
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«DURANTE SU LEGADO, LA PSX 
VENDIÓ PORSOBRE LAS 10 
MILLONES DE UNIDADES, SIENDO 
SUS MODELOS MÁS CONOCIDOS 
LA-SCPH, QUE FUE LA PRIMERA QUE 
VIO LA LUZ DEL DÍA, Y SU ÚLTIMA 
VERSIÓN, MÁS PEQUEÑA, LA 
PSONE», 


“STATIC <= 
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PS3 - Pensando en el futuro 


Los comienzos del siguiente paso que decidió tomar Sony en 
el 2006 con su nueva consola tuvo un poco más de turbulencia que 
con la de sus antecesores debido al alto precio de la consola, lo 
que la llevo a que esta perdiera en cuanto a ventas sus primeros 
años. 

Pero esta subida de precio se debía a que Playstation 3 estaba 
hecho, en su tiempo, con tecnología de vanguardia (como el lector 
de Blu-Ray) para que esta durará el mayor tiempo posible frente a 
nuestros televisores, lo cual a la larga nos ha ido entregando cada 
vez una mayor calidad que se puede ver en juegos como The Last 
of Us, esto, más la posibilidad de jugar online gratuitamente y los 
servicios que ofrece Plus dentro de la tienda virtual, es lo que la ha 
llevado a ser actualmente la consola de preferencia de la mayoría 
de los usuarios. 
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PS4 - La nueva Generación 


Acaba de empezar una nueva generación y como ya es cos- 
tumbre, ha salido una nueva Playstation, aún es poco y nada lo 
que se puede hablar de la PS4 por el poco tiempo que lleva lan- 
zada, pero estamos deseosos de ver que es lo que nos espera 
de esta primera jornada con la consola y, como ya es usual, 
compartiendo con ustedes nuestras experiencias y opiniones 
a lo largo del primer año. 
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Sin lugar a dudas, uno de los juegos que más esperaba para 

mi flamante PS4 era Killzone Shadowfall. Si bien, la tercera y 
anterior entrega, no fue algo que disfruté mucho, aún no pierdo 
las esperanzas, de volver a encontrarme con otro Killzone 2, 

un juego que para mí, se encuentra dentro de los mejores 
shooters que experimenté en la generación pasada. 

Jugué Shadow Fall, lo terminé a fondo y me sumergí por horas 
en su online... es tan bueno como Killzone 2, o nuevamente se 
optó por acercarlo a la generación shooter marcada por Call of 
Duty y la mira automática? Finalmente ni lo uno ni lo otro... 
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Desarrolladora: Guerrilla Games - Distribuidora: Sony Computer Entertainment - Plataforma: PlaySta- 
tion 4 Lanzamiento: Nov 15, 2013 - Géneros: Shooter - Modos de juego: Multijugador 


'KILLZONE: 
'SHADOW FALL 
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PL 
. a principal diferencia de estructura de Killzone Shadow- 
y a Fall, es el hecho de concebir el juego, como una aven- 
WN tura casi unipersonal, donde encarnando a un shadow 
marshall, nos veremos encaminados a misiones del tipo 
guerra fría, que nos alejan del acostumbrado clima épi- 
co de batallas, que la saga ha sabido manejar tan bien. 
No quiero suponer que Guerrilla, nos presenta nuestro 
propio Master Chief en la nueva consola de Sony, pero 
en más de una ocasión, ya sea por la paleta de colores 
utilizada, el hecho de carecer de mira automática, o el 
diseño de exteriores y estructuras, sobre todo en Vekta, 
me trajo la saga de 343 a la memoria, y de muy buena 
forma, he de agregar. 
Comencemos aclarando que Killzone Shadowfall es una 
fuerte declaración de principios, y una muestra técnica a 
ratos impresionante de lo que puede hacer la consola de 
Sony. Las primeras misiones, a mundos abiertos, entre 
árboles y cascadas, son sencillamente un sueño, para 
cualquier amante de los disparos y la ciencia ficción. de 
hecho en los primeros minutos, esta libertad otorgada, 
me seudo emborrachó, y por varios minutos vagué sin 
saber muy bien que hacer y donde ir, pero cuando abres 
tu mente, cuando te dejas permeabilizar por la propues- 
ta del juego, es cuando de verdad comienzas a disfrutar 
lo. La gráfica, las lúces, el sonido es espectacular, y si 
sumamos una jugabilidad exquisita y pesada, a la Killzo- 
ne, nos hace apreciar tanto el nuevo poderío de nuestras 
PS4, así como sobarnos las manos, pensando en que 
si esto es solo el comienzo, quizás que viviremos más 
adelante. 


NG 
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este juego con un poco más de tiempo en preparación. De 
todas formas en ningún caso estamos ante un mal juego, ni 
siquiera regular. Killzone Shadow Fall es un muy buen juego, 
más aún si pensamos que es el debut de un exclusivo de 
Sony en Ps4, y en las presiones que, de seguro, tuvo que vivir 
para salir a tiempo. 
La historia a mi me resultó entretenida y fácil de seguir, per 
sonajes como la Helghast femenina, me resultaron de mucho 
agrado y me parece el camino correcto, el tomado por Gue- 
rrilla, con esta propuesta tan halo de una saga tan dura como 
Killzone. Los espacios abiertos, sobre todo de las primeras 
etapas, con luces y tonos que van del naranja al azul, con un 
sentido de profundidad y de magnitud de escenarios, donde 
realmente nos sentimos dentro de un planeta, un astro gigan- 
tesco en el que solo estamos explorando una parte minúscu- 
la, realmente logran asaltar tus sentidos, y desmarcarse de 
cualquier juego de la nueva generación. Battlefield 4 podrá 
tener excelentes gráficos y fluídez, pero en cuanto a una linea 
de diseño, a creatividad de estructuras y arquitectura, de algo 
que no existe, Kill Zone es una auténtica maravilla, y si haz 
jugado halo 4, y vienes de Xbox a por Sony, es lo más cercano 
que encontrarás al juego de Master Chief y Cortana. 
Pero vamos a la trama, para no spoilear demasiado, les cuen- 
to que en el fondo, somos un agente que debe infiltrar la zona 
helghast del planeta y acabar con una amenaza que pone en 
riesgo, no solo la frágil estabilidad entre ambas razas, sino la 
misma existencia del planeta como tal. En el camino encon- 
traremos en su mayoría personajes nuevos, pero para el re- 
gocijo de los fans del planeta H, aparecerán también algunos 
villanos conocidos de la franquicia. 
Ahora permítanme hablar de lo malo... lo peor del juego... y 
es sin lugar a dudas su final. Si el primer tercio es excelente, 
y el segundo cumplidor.. el final de Shadow fall es una aguda 
y potente patada a los testículos que te hace olvidar por mo- 
mentos, todo lo bueno que tenía el juego. No voy a spolear, 
pero digamos que es muy del estilo del final de Sniper Ghost 
Warrior... sip... así de «bueno». 
Sobre el multijugador, resulta una auténtica pasada, en don- 
de a la ya conocida jugabilidad de la saga, se suman unos 
sólidos GOFPS que sacan a relucir toda la belleza de un juego 
nativo en 1080p, y un nuevo modo de desbloquear mejoras y 
armas, basado en objetivos y metas a cumplir, más que en la 
clásica experiencia por muerte, que manejan practicamente 
Pero precisamente es ese, uno de los problemas principales todos los FPS modernos. Cuentas con 3 clases: asalto, scout 
de Shadow Fall, mo es capaz de mantener dicho ritmo y diná- y soporte, y con una variedad de mapas y modos de juego, 
micas, viendonos pronto sumergidos en los habituales pasi- destacando el clásico Warzone y los custom modes, donde 
llos o zonas encerradas, donde nos enfrentaremos a oleadas, podrás experimentar un impresionante abanico de modos de 
a veces interminables de enemigos. Ojo, que durante el jue- juego, creados por los usuarios. 
go, siguen habiendo etapas de ensueño, sobre todo las ocu- Si tienes una Ps4 y te gustan los shooters, killzone Shadow 
rridas en Vekta, que nos hacen meditar, como hubiese salido Fall es un must absoluto, no esperes más! 


SI PENSABAS QUE PLAYSTATION 3 
CERRABA SUS PUERTAS PARA DAR 
PASO A UNA NUEVA GENERACIÓN 
DE CONSOLAS, PUES ACÁ TIENES 
UN JUEGO QUE TE ARROJA EN EL 
ROSTRO LA MÁS ALTA CALIDAD Y 
POTENCIA, QUE AÚN PUEDE DAR 


LA MÁQUINA DE SONY. 
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Gran Turismo 6 es sin duda un referente en simuladores, 
un título que lleva muchos años estando en la punta de los 
juegos de autos, y la última entrega de una franquicia, muy 
bien evaluada, tanto por la crítica como por los propios consu- 
midores. Si bien es cierto que su predecesor tuvo como ma- 
yor problema el tiempo que demoró su desarrollo y por ende 
su salida, ahora todo lo que se logró en la quinta entrega se 
ha pulido, y tenemos como resultado el juego más redondo 
de la saga. 

Si bien el principio del juego se puede hacer un poco len- 
to pues necesitamos ganar experiencia y dinero para desblo- 
quear los autos y modelos que realmente queremos disfrutar, 
esto sirve sobre todo para los nuevos en estas lides, como 
yo; para acostumbrarse al exigente control y los movimientos 
de los autos, y será una buena preparación para lo que se nos 
viene más adelante. 

La curva de aprendizaje no es compleja, por el contrario, 
los controles son intuitivos y por primera vez 
me he sentido cómodo en el manejo, pues se 
ha logrado una mayor precisión en los derra- 
pes, agarres, y aceleración de tu auto, mucho 
más realista y precisa, con lo que es más difícil 
caer en el clásico lado a lado de la pista per 
diendo el control de nuestro vehículo. Clara- 
mente podríamos caer en clasificar de exigen- 
te a secas el control, pero si profundizamos, si 
nos damos el trabajo de pasar más tiempo en 
la lista, nos daremos cuenta que en realidad, 
el realismo en la saga ha alcanzado un nivel 
excelente y para quienes busquen alejarse un 
poco, de los juegos arcade o de acción, que 
hoy por hoy parecieran dominar el género. 

También posee un sistema de estrellas 
que nos permitirá desbloquear nuevos desa- 
fíos, así como un excelente sistema día/noche, 
en el que iremos itinerando mientras participa- 
mos en múltiples desafíos. 

A este juego se le han añadido nuevos cir 
cultos, además mini juegos entre pruebas, y lo 
más destacable es la no despreciable suma de 
1200 autos disponibles para nuestro goce, re- 


GRAN TURISMO 6 


creados con una dedicación admirable, con detalles inéditos, 
realmente ese debe ser el punto más alto del juego. 

Los gráficos están a una altura superior, sacándole el jugo 
por completo a la PlayStation 3, y donde queda claro que este 
lanzamiento de fin de año de Sony, no ha sido antojadizo; está 
claro que con la salida de PlayStation 4, los poseedores de su 
antecesora no serán fácilmente olvidados. 

Gran Turismo 6 celebra los 15 años de esta saga, con el tí- 
tulo mejor logrado de toda la saga, y para celebrar este aniver- 
sario especial, es que la edición es dedica y lleva el nombre 
del que muchos consideran el más grande y extremo de los 
pilotos, Ayrton Senna. 

A la admiración que tiene Kazunori Yamauchi, mentor de 
Gran Turismo, por el piloto brasilero, se suma una iniciativa 
increíble, Gran Turismo 6 será un colaborador permanente del 
Instituto Ayrton Senna, institución gracias a la cual llega ayuda 
en la educación a más de 17 millones de niños en Brasil. 

El modo online permite hasta 16 jugadores en un circuito, 
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pero no es llegar y entrar, debes tener una licencia espe- 
cial, la que lograrás, solo cuando tengas la habilidad y ex- 
periencia necesarias, de esta forma se trata de proteger la 
experiencia online de todos los participantes. 

Por último destacar la posibilidad de descargar una apli- 
cación a tu celular, la que te permitirá crear tus propios 
circuitos, siguiendo las rutas que haces habitualmente. 

Si hemos de tocar algún punto negativo del juego, he- 
mos de detenernos un momento en detalles, que en una 
propuesta tan realista, nos parecen un tanto dejados de 
lado. No existe ningún sistema de daños, y efectos como 
el de la lluvia se ven un tanto fuera de lugar. Pero nueva- 
mente, cuando consideramos que tratamos con un juego 
tan amplio y completo, resultan fácilmente perdonables. 

Si estás cansado de persecuciones policiales y autos 
con poderes, y lo que buscas es acercarte lo mayor posible 
a la velocidad y competencia real de autos de ensueño, 
entonces sin duda, Gran Turismo 6 es un juego que te re- 
sultará imperdible, y un regalo de navidad de parte de Sony, 
que asegura a todos los poseedores de PS3, que la casa 
nipona aún tiene muchos ases bajo la manga para ellos. 
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¿SE ACUERDAN LOS DESASTROSOS 
TIEMPOS EN QUE ESTA NUEVA 
GENERACIÓN SERÍA SoLo 
ONLINE, DONDE TENDRÍAS QUE 
ESTAR CONECTADO A INTERNET 
PARA PODER JUGAR? 
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N E E D FO E S El E a D ¿Se acuerdan los desastrosos tiempos en que esta nueva 
o generación sería solo online, donde tendrías que estar co- 

E l VA LS nectado a internet para poder jugar? 

Ñ Bueno EA obviamente ¡ba a aprovechar esto, y sin duda se 
nota en Need for Speed Rivals, el juego fue creado para 
jugarlo siempre conectado, es más mi suscripción a plus 
se acabó cuando estaba haciendo este análisis, y me salió 
un aviso gigante diciendo que sin plus no podía jugar bien 
este título. 

Pero claro todo se solucionó rápido ya que con unas opcio- 
nes si puedes jugar solo, pero el juego pierde toda gracia, 
pero hablemos de que trata este nuevo título de Criterion. 

En Need for Speed Rivals, podremos elegir entre ser corre- 
dores clandestinos o policías, cada rol tendrá sus pro y sus 
contras, por ejemplo, siendo corredores necesitaremos 

“speed points” que es algo como el dinero en el juego, el 
cual se nos dará haciendo tareas, o ganando carreras o 
simplemente chocando a otros corredores, o escapando 
de la policía, estos puntos nos servirán para comprar otros 
autos o mejorar el que tenemos, ya sea poniéndoles más 
durabilidad o comprando poderes para poder escapar más 
fácil de la policía, y acá esta la mejor novedad del juego, 
cada vez que tengamos puntos tendremos que llegar a al- 
guna de nuestras guaridas, y solo así podremos quedarnos 
con los puntos, si chocas o eres arrestado perderás todo 
lo hecho, opción que a veces realmente te frustrara, pero 
también será el deleite del juego online con amigos. 
Jugando como policía podremos detener corredores, y ha- 
cer distintos tipos de carreras, pero con una gran diferencia, 
como policías no perderemos los puntos, por choques ni 
tampoco tendremos que comprar autos, solamente po- 
deres, y acá viene lo malo de los policías, el auto no se 
podrá arreglar, simplemente tendremos que correr con el 
auto que nos dan lo cual le da algún tipo de ventaja a los 
corredores. 

El juego se desarrolla dentro de un mundo abierto donde 
tendremos la libertad de ir donde queramos cuando quera- 
mos, dentro de este mismo mundo abierto encontraremos 
distintos tipos de carrera, ya sea de escapar de la policía o 
persecución, o simplemente carreras contra el tiempo, lo 
que hace más entretenido y difícil es que tus amigos que 
estén jugando contigo en cualquier momento se pueden 
meter a la carrera en la cual participas, por ejemplo un ami- 
go estaba primero en una carrera normal, cuando llegue yo 
como policía y lo arreste, el no solo perdió todos los puntos 
que tenía guardados, si no que perdió la carrera y tuvo que 
empezar nuevamente, lo cual hace que todo en el mundo 
de Need For Speed Rivals sea un peligro constante y una 


diversión frenética para poder llegar a la meta o a tu guarida. 

El juego corre tranquilamente a 30 frames por segundo y se ve 
realmente bonito, los efectos de luces y de clima en el juego 
son para dejarte boquiabierto a veces, jugar carreras en la noche 
con toda la velocidad y partículas que tendremos en la pantalla 
será un agrado. 

El gran problema de Need For Speed Rivals, será el hecho de 
la rejugabilidad, una vez alcanzado el primer gran nivel que este 
juego es el 20 ya no tendremos muchas ganas de seguir ade- 
lante, ya que habremos desbloqueado los mejores autos para 
competir y sin duda lo otro que realmente afecta, es el hecho 
que todo se haga en este mundo abierto, después de un tiempo 
todo se volverá repetitivo, sentirás que pasas por el desierto o la 
nieve una y otra vez y al final conocerás de memoria el mapa y 
rogaras por algún tipo de expansión. 

Need for Speed Rivals está lejos de ser un juego de carreras 
perfecto, pero cumple en otro sentido, el juego está hecho para 
ser entretenido ya sea con amigos, como con desconocidos, 
aunque sea una diversión que dure por algunos días, pero por 
lo menos pone una buena base a lo que The Crew de Ubisoft 
nos quiere entregar, pero por favor Ubisoft, has que tu mapa de 
carreras no sea tan repetitivo. 
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3D WORLD 


“En Mario 3D World podemos visualizar un amalgama ambicioso 
de varias fórmulas, como el nivel de exploración de Mario 64, el 
nivel multijugador de los New Súper Mario Bros, la posición de 
la cámara del Mario 3D Land y la gran versatilidad de niveles que 
poseen los Mario Galaxy, convirtiéndolo en un juego completo y 


entretenido.” 


Súper Mario Bros es un ejemplo de que una franquicia puede 
ser explotada a un ritmo vertiginoso (entiéndase con esto a 
una entrega al año más o menos, en cualquier consola) y no 
caer en algo repetitivo, que se ha probado tantas veces que 
ya resulta agotador, hasta llegar al punto del repudio. Mario ha 

sabido manejar muy bien el paso del tiempo, reinventándose 
cada vez que es necesario, como lo vimos con la espectacu- 
lar transición del 2D al 3D con Súper Mario 64, o Súper Mario 
Galaxy en la Wii, dejándonos una sensación de satisfacción 

por lo complejo del diseño de cada nivel. En esta idea de 
reinvención cae el nuevo título del famoso fontanero, que en 

estricto rigor, su fórmula no es nueva, porque viene del Mario 

3D Land de la 3DS, pero que, al ver que dicha receta funcionó 

tan bien en la consola portátil, decidieron repetirla y adaptarla 

a la consola de sobremesa. En Mario 3D World podemos vi- 
sualizar un amalgama ambicioso de varias fórmulas, como el 

nivel de exploración de Mario 64, el nivel multijugador de los 

New Súper Mario Bros, la posición de la cámara del Mario 3D 

Land y la gran versatilidad de niveles que poseen los Mario 

Galaxy, convirtiéndolo en un juego completo y entretenido. El 

juego está ambientado en el mundo de las hadas, y si bien es 

cierto (al igual que la mayoría de los Marios) que su historia es 

sencilla, se encuentra la excusa perfecta para la exploración 

de este universo, el cual está compuesto por niveles relativa- 
mente lineales, objetivos claros, espacios más reducidos y un 

movimiento de cámara limitada si se compara con Mario 64, 
con un condimento adicional que es el multijugador, el gran 

apartado de este título. Resulta entretenidísimo jugar 


con otros tres compañeros los diferentes niveles, los que nos 
ofrecen un espacio justo para la interacción de cada jugador, 
que pueden entrar en la partida con el gamepad, Wiimote o 
el control clásico de Wii, con cuatro personajes a elección 
que poseen cualidades distintas, agregándole un pequenísi- 
mo toque estratégico al juego. A saber, Mario como siempre 
es el más equilibrado, con una rapidez media y buen salto, 
además de ser fácil de maniobrar, mientras que su hermano 
Luigi es algo más complejo, pero con una capacidad de salto 
mayor, llegando a lugares que Mario no puede y que con- 
tienen secretos. La princesa, la cual no está secuestrada en 
esta entrega, tiene una habilidad muy útil y es la de flotar un 
tiempo limitado, llegando también a lugares inaccesibles para 
otros personajes y por último tenemos a Toad, el más veloz 
de todos pero con menor capacidad de salto. Estas diferen- 
tes habilidades de los personajes le agregan un gran valor de 
rejugabilidad al título, ya que muchas veces (sobre todo en 
los niveles más avanzados) es necesario rejugarlo con otros 
personajes lo en su defecto, con un amigo) para lograr obte- 
ner todos los secretos de un nivel (existe un personaje des- 
bloqueable, que no les diré para no quitarles la sorpresa, pero 
que pertenece al universo de Mario Galaxy). Uno de estos 
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secretos, y son de vital relevancia en el desarrollo del 
juego, son las estrellas verdes, que vienen a reemplazar 
a las famosas monedas de los últimos Marios, que ser 
virán no sólo para desbloquear los niveles secretos, sino 
también para avanzar con algunas fases de la historia 
principal, ejerciendo un papel similar a las estrellas dora- 
das en Mario 64. Las fases y castillos finales del juego 
piden una cantidad de estrellas verde considerable, que 
no será posible alcanzarla jugando una sola vez cada ni- 
vel con un solo personaje, alargando las horas de juego 
y la entretención. La parábola de dificultad de este Mario 
es igual a los anteriores, siendo muy fácil los primeros, 
alzándose de manera muy sutil entre cada mundo para 
terminar en los mundos especiales y casas de misterios, 
que son una suerte de retos para obtener más estrellas 
verdes (y poder avanzar en la historia) y que en algunos 
de ellos resulta estresante, pero que de ninguna manera 
resulta el nivel de imposible de algunos niveles especia- 
les del 3D Land, que nos hacían sacar todos los pelos 
de la cabeza. Esto nos hace puntualizar que este Mario 
es muy accesible, con una dificultad moderada (que se 
obtiene desde la mitad del juego en adelante) y un apar 
tado gráfico que no alcanza un nivel mínimo, convirtién- 
dose en el punto bajo del juego. Las bases sentadas por 
los New Súper Mario Bros U fueron muy buenas, con 
niveles coloridos y efectos hermosos que se generaban 
en la interacción del jugador con el universo, que en este 
caso son más toscos, más bruscos, probablemente por 
el mayor tamaño del juego o la capacidad de más juga- 
dores en cada partida. Mientras que el nivel sonoro está 
al mismo nivel de todos los Marios, ni más ni menos, 
logrando una armonía genial que conecta la sensación 
que está captando nuestra capacidad auditiva y audiovi- 
sual, generando un carisma único propio de la franquicia. 
En resumen, sin estar ante una obra maestra como lo 
fue Súper Mario Galaxy 2 o Súper Mario 64, este jue- 
go viene a potenciar la consola de sobremesa de Nin- 
tendo, ya que logra mezclar de manera muy equilibrada 
los elementos 2D y 3D, sentando las bases para que 
jugadores no muy adentrados en Marios 3D se atrevan 
y lo prueben, ya que es entretenidísimo, sobre todo si 
tenemos compañeros para pasar un rato agradable. Lo 
anterior viene a confirmar que Mario logra reinventarse, 
no cayendo en títulos monótonos sacados anualmente 
y que cada poseedor de una Nintendo Wii U debe tener 
este juego. 


POR: JAVURR 
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En muchas ocasiones, al enfrentarnos a una nueva entre- 
ga portátil de una saga ultra consolidada como es el caso 


TH E LEG E N D O E Z E LDA: de Zelda, es inevitable que algunas mentes lo vean como 


juegos menores, comparándolos con sus títulos de sobre- 
A Ll N K BETW E E N WOR L DS mesa. Zelda ha demostrado que esto no se aplica (juegos 
como Link Awakening o The Phantom Hourglass), y que el 
tiempo no lo corroe, sino más bien no hace más que me- 
«LOS UNSCons son extremadamente ágiles y re- jorar. Nintendo toma prestado los mapas y pasajes de uno 
querirán tiempos variados para completarlos, de los títulos más recordados de la saga (y en pleno debate 
pero que si algo tienen en común es la satisfac- como uno de los mejores) A Link To The Past, tratando de 


E ] unir lo antiguo con lo nuevo, dejando a un lado la visión 3D 
cion tmalde ma berlos terminado.» que irrumpió con Ocarina of Time para hacer una perfecta 


combinación de la fórmula de títulos antiguos de la saga 
con ideas nuevas, dando como resultado un juego sólido, 
entretenido, en donde las principales falencias radican en 
la historia y el poco carisma de ciertos personajes nuevos. 


Sy » La historia inicia con un joven dormilón cuyo padre es un 
x Q > herrero en servicio de la Guardia Real del castillo de Hyrule, 
que tras quedarse dormido nos encomiendan la tarea de 
p Desarrolladora: Nintendo llevar un arma. Esta misión inicialmente inofensiva resul- 

Distribuidora: Nintendo 


ta fatal, ya que, al llegar en el momento menos indicado, 
presenciamos una escena de un enemigo llamado Yuga 
asaltando a Zeres, hija del Capitán. Yuga quiere despertar 
al poderosísimo Ganondorf (sellado en A Link to the Past) 
para controlar la tierra de Hyrule, iniciándose así nuestra 
aventura, en búsqueda de los tres colgantes del valor para 
después entrar en una dimensión paralela (al igual que A 
Link to the Past) Lorule. Este título aporta con cambios 
importantísimos, como por ejemplo la absoluta libertad 
que tenemos para explorar los dungeons que queremos 
en el orden que nos plazca. Esto sin duda, se logra con 
una serie de cambios, como nuestra billetera con un límite 
de 9999 rupias desde el inicio para interactuar con el sis- 
tema de compra y alquiler, en donde podremos comprar 
o alquilar objetos, mucho de ellos necesarios para pasar 
cierto dungeon, desligándose así de los típicos cofres con 
objetos únicos de cada mazmorra para poder pasarla. Esta 
nueva libertad hace que el aumento de dificultad no sea 
tan perceptible como juegos anteriores y que su duración 
sea menor, pero sin duda hace interesante ir probando ob- 
jetos cuando y donde queramos. Esta menor durabilidad 
se debe a que el juego es fluido y directo, sin rellenos o 
misiones secundarias engorrosas, y lo compensa con una 
densidad altísima, ya que donde vayamos, hay algo que 
hacer, desde cortar césped para obtener más rupias hasta 
la obtención de algunas misiones. 

Otro cambio significativo es la inclusión de la barra de vigor, 
desplazando a los típicos sacos con capacidades que se re- 
generaban continuamente. Acá, cada acción (tirar bombas, 
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flechas, o el uso de cualquier otro objeto) utiliza cierta porción de 

esta barra y que no se regenera hasta un cierto período de tiem- 

po, obligándonos a usar la cabeza con los objetos, ya que, ciertos 

jefes sólo pueden ser destruidos con un objeto en particular, y 

si lo usamos a diestra y siniestra, nos ganaremos un tiempo de Í 

inactividad cuando la barra se agote. Adicionalmente se encuen- AA en a — 
5) 


tra el brazalete de Ravio (el mercader), que nos da la habilidad A dad AA A A a 
de entrar en la pared y desplazarnos a lugares impensables con "e sm , se A dd : 
anterioridad, como por ejemplo fuera de los dungeons, o cam- 
biar de mundo. Esta habilidad nueva hace que los puzles sean 
más dinámicos, ya que en cada mazmorra ya no tendremos que 
preocuparnos por encontrar el mapa o el objeto necesario para 
pasarlo, si no sólo de la brújula, que nos llevará a todos los co- 
fres escondidos en él, incluidos las llaves de los jefes. Esto no 
supone una dificultad menor, ya que cada piso cuenta con una 
compleja estructura, tanto horizontal como vertical (este último 
muy bien logrado pensando que el juego tiene una dimensión 
2D). En resumen, los dungeons son extremadamente ágiles y 
requerirán tiempos variados para completarlos, pero que si algo 
tienen en común es la satisfacción final de haberlos terminado. 
La interacción entre Hyrule y Lorule es magistral, conectadas a 
través de grietas de pinturas, haciéndonos partícipe de una liber- 
tad única, en donde tendremos que pasar un millar de veces por 
ambos mundos para completar minijuegos, sidequest u otras 
posibilidades. Zelda A Link Between Worlds es magistral, pen- 
sado para satisfacer tanto el paladar de los fanáticos como los 
no tanto, y sin contar con la pomposidad de algunos juegos de 
sobremesa (Skyward Sword) logra plantearnos un mundo bonito, 
entretenido, en donde la exploración y libertad son los elemen- 
tos principales de la aventura. 
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Y ODMS mm wfranáa sr enn lr rlarnmantr 
«Un juego adictivo y frenético, con los elemento 
clasicos de los shoot em all, pero con una dina 
mica innovadora con su superficie cilíndrica.» 
POR BADSEED 
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Parafernalia, es la palabra que se me viene a la 
mente al pensar en Resogun. Juego de shoot'em 
all bastante entretenido, con una misión real de sal- 
var a los últimos humanos que están encerrados en 
cada mundo del juego. El juego se desarrolla a cabo 
en una superficie cilíndrica, donde con cada huma- 
no que rescates podrás obtener poderes, como 
pueden ser bombas, sobrecarga o escudos. 

No hay que preocuparse de quedarse sin arsenal, 
ya que los disparos son infinitos, y se mezcla en un 
concierto de luces sin igual. El hecho que el campo 
de batalla sea cilíndrico permite que sea un juego 
que te permite analizar tus disparos, evitar dar pa- 
sos a ciegas, y preparar tu estrategia, todo a un rit- 
mo trepidante. Si SONY se la jugó con los juegos 
indie, Resogun es una muestra que esa apuesta 
fue correcta. Resogun destaca en las caracterís- 
ticas clásicas de los shoot'em all como lo son un 
enorme frenesí, mucho color en su arte y tener que 
enfrentarse a oleadas y oleadas de enemigos. 

EL cilindro es de tipo transparente, lo que te permi- 
te que mientras te enfrentas a tus enemigos más 
cercanos, también puedes ver los enemigos que 
están al otro lado, lo que te permite elegir en que 
momento ir a enfrentarte a dichos enemigos. Esto 
no quiere decir que el juego te dé pausas, pues tie- 
ne un ritmo frenético que te obliga a estar pendien- 
te de múltiples cosas a la vez. 

Quizás el punto débil del juego sea su extensión, 
solo 5 niveles que no cuentan con mayor presenta- 
ción que no sea la de rescatar a los humanos, pue- 
des elegir entre 3 naves, una que está basada en la 
agilidad, otra que es más pesada pero más potente, 
y una que equilibra ambas cosas. Además con- 
tamos con 4 niveles de dificultad, en los cuales a 
mayor dificultad, más multiplicador puedes obtener, 
por lo que el reto de llegar al máximo multiplicador 
de cada dificultad es un desafío bastante adictivo. 
En cuanto a la música, cumple con la dinámica y 
ritmo del juego, cargado fuertemente a la música 
electrónica, con un tempo tan rápido como el resto 
de cosas que se te muestra en el juego, los efec- 
tos cumplen con creces, destacándose los que lo 
hacen a través del altavoz del Dualshock 4, que la 
primera vez que lo escuche me sorprendió grata- 
mente. 

En resumen, un juego adictivo y frenético, con los 


elemento clásicos de los shoot'em all, pero con una di- 
námica innovadora con su superficie cilíndrica. Un juego 
que debes jugar, siendo para mí, hasta ahora, una de las 
razones que fortalecen la decisión de SONY por apos- 
tar por los desarrolladores indie. Si aún no lo descargas 
lesta gratis para los miembros Plus) te lo recomiendo 
fuertemente. 


ANÁLISIS 
GAMERVIP 


Desarrolladora: Compulsion Games - Distribuidora: Focus Home Interactive - Plataforma: PS4 
Lanzamiento: November 15, 2013 - Géneros: Plataforma, Puzzles - Modos de juego: 1 jugador. 


«El juego presenta muchos bugs que a veces, te obli- 
gan a reiniciar el capítulo, un control un poco descui- 
dado que hace difícil de calcular los saltos del per- 
sonaje, y una duración que se hace un poco corto 
(aproximadamente 2 horas), la impresión final es un 
juego innovador, pero que podría haber llegado mu- 
cho más lejos» 


Lo primero que llama la atención de 
Contrast es el ambiente donde se 
desarrolla, como el cine negro de 
CO N T RAST los años 40 y 50, o una película de 
Tim Burton, eso sí, ambientado en 
unos surrealistas años 20, donde las 
sombras y los personajes oscuros le 
dan un ambiente especial, que no 
he visto antes en un videojuego. 
El jugador comienza usando a Dawn, una amiga imaginaria que puede 
movilizarse en 3d, como también en un espectro de sombras, para su- 
perar etapas en 2D. Para avanzar en el juego, debemos ir avanzando eta- 
pas al mezclar el mundo real, con las sombras, existen varios accesorios 
para manipular la luz en el mundo real, y crear las condiciones adecuadas 
en las sombras para alcanzar nuevas áreas. De esta forma ayudaras a la 
pequeña Didi, que es quien crea a su amiga imaginaria Dawn. El uso de 
luces y sombras en algo hace recordar el juego Closure, pero en Contrast 
se usa en una mezcla de aventura con puzle, lejos del puzle más purismo 
de Closure. 
En el apartado gráfico no destaca por ser muy avanzado, sino por su estilo 
artístico, que como dije anteriormente, le da un toque único a este juego. 
Dawn y Didi son los únicos personajes que veremos en el mundo real con 
colores, mientras los demás personajes hacen sus apariciones entre las 
sombras, acorde con el ambiente donde predominan los negocios turbu- 
lentos y otros peligros nocturnos. 
En el apartado sonoro, la predominancia del jazz marca la tónica, dándole 
un aire de misterio al juego, acorde con la ambientación que se nos pro- 
pone, lo que hace en su conjunto, la apuesta de Compulsion Games sea 
atractiva e innovadora. 
Sin embargo, no todo es color de rosas, ya que el juego presenta muchos 
bugs que a veces, te obligan a reiniciar el capítulo, un control un poco des- 
cuidado que hace difícil de calcular los saltos del personaje, y una duración 
que se hace un poco corto (aproximadamente 2 horas), la impresión final 
es un juego innovador, pero que podría haber llegado mucho más lejos, si 
se hubiera trabajado más. 
De todas formas, será un juego muy bien recibido para los fanáticos de 
los juegos innovadores y originales, y también los fanáticos de las plata- 
formas. 


BADSEED 


ANÁLISIS 
GAMERVIP 


Para esta altura, esta saga creada por Ubi- 


e) ' 
AS SASS | N R E E D: soft, ha pasado por las manos de casi todo 
gamer que se respeta, pero claro como toda 
B LAC K F LAG saga anual, Assassin's Creed ya había caído 


en el mismo loop de los juegos, donde cada 


y año sale relativamente el mismo juego pero 
Black Flag tiene esos pequeños detalles que nos demues- con distinto numero; claro CoD es lo que 


tra que la nueva generación ha llegado para quedarse, y siempre se nos viene a la mente, pero no, 
que Ubisoft al parecer será la compañía que empezara a O A 


leal y h esa mediocridad, y bueno, nadie esperaba 
sacarle el mayor provecho. mucho de Black Flag, que sinceramente se 


veía más como una expansión del 3, que un 

nuevo título, algo así como Saint Row y sin 
expectativas empecé este nuevo Assassin's. 
En Black Flag, tomaremos el control de Edward Kenway, 
el abuelo de Connor, el protagonista de Assasins Creed 
3 y desde un comienzo, realmente note algo nuevo, el 
semi sandbox, las nuevas batallas navales, la historia, 
realmente el juego logro engancharme en los primeros 
minutos, empezando que el protagonista, Edward no si- 
gue el típico standard del clan de asesinos del juego, él 
es simplemente un pirata que en medio de una batalla 
naval, le roba la identidad a un asesino, lo cual me pare- 
ció muy interesante para empezar, pero empecemos a 
desmenuzar más el juego. 
Si bien jugué la versión de PlayStation 3 y la encontré 
magnifica, fue realmente cuando puse este juego en 
mi PS4 que el juego realmente brillaba, las texturas, los 
efectos, el humo, la vegetación, todo se notaba que es- 
taba a un nivel muy superior que su contraparte de la 
last gen. 
Las misiones en este juego varían y harto, podremos 
tranquilamente hacer las misiones principales y termi- 
narnos el juego en unas 10 horas, sin molestar a nadie, 
pero en el mundo de Black Flag hay tanto por hacer y 
descubrir, que simplemente nuestro tiempo se nos irá 
descubriendo tesoros ocultos, cazando animales, abor- 
dando barcos, peleando en bares, buscando contratos 
de asesino etc. 
Realmente hay demasiadas cosas para disfrutar el jue- 
go, pero claro nadie dice que todas las misiones del jue- 

go sean una entretención 
Desarrolladora: Ubisoft Montreal máxima, todo lo contrario, 
Distribuidora: Ubisoft desde los comienzos la 
Plataforma: PlayStation 4 saga Assassin's Creed ha 
sufrido con las misiones 


POR: JOTAPLAY 


Lanzamiento: Noviembre 19, 


2013 

Géneros: Acción, Aventura de seguimiento, todos 
Modos de juego: 1 jugador y nos hemos hartado más 
multijugador de alguna vez tratando de 


pasar desapercibido mientras seguimos a nuestra víctima y 
en Black Flag, este tipo de misiones vendrán por docenas, lo 
entiendo Ubisoft, es un juego de asesinos donde tienen que 
ser lo más cautelosos posible pero ¿realmente era necesario 
tener tantas misiones similares? ¿Y hasta con los barcos? 
Assassin's Creed Black Flag es el juego que renovó de una 
excelente manera a una franquicia que venía en picada, indu- 
dablemente mis esperanzas para el nuevo juego de la saga 
aumentaron mucho, y ahora si me gustaría ver que puede 
hacer Ubisoft con los motores gráficos de Watchdogs o The 
Division en la saga de los asesinos. 

El juego también cuenta con ese modo multijugador al que lo 
llamo jugar al pillarse virtual, la idea de tener varios asesinos 
dentro del mismo mapa puede ser algo muy interesante, cla- 
ro si los jugadores al menos intentaran pasar desapercibidos 
o por lo menos intentaran esconderse, uno empieza cualquier 
partida competitiva, y lo único que verá son un grupo de ju- 
gadores corriendo y escalando por todos lados, un modo de 
juego absolutamente desordenado y que se vuelve tedioso 
a las horas de juego, llegar al nivel 55 del multijugador para 
sacar el logro o trofeo será una labor que en mi opinión nadie 
debería intentar. 

La verdad es que Black Flag en Ps4 no se diferencia en sus 
primeras horas de lo visto en la generación pasada, pero al 


pasar algunas horas con esta versión, realmente podemos 
decir que es la definitiva, tiene esos pequeños detalles que 
nos demuestra que la nueva generación ha llegado para que- 
darse, y que Ubisoft al parecer será la compañía que empeza- 
rá a sacarle el mayor provecho. 

Assassin's Creed Black Flag está disponible para PS3, PS4, 
Xbox 360 y Xbox One, así que no tienes excusa para no dis- 
frutar de la mejor historia de los asesinos que ha salido, en mi 
opinión personal, desde Assassin's Creed 2 
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LUNGUROU 


GENTILEZA SNIPER GAMES 


PARA NUESTROS LECTORES, 


¿TE GUSTARÍA GANAR UNA POLERA Y GORRO, 
OFICIALES DE CALL OF DUTY ? 
ENTONCES DEBES HACER ALGO MUY SIMPLE, ENVÍANOS UN 
MAIL A: 


CONCURSOOMANIMESTORE.CL 


CONTÁNDONOS CUAL HA SIDO TU JUEGO FAVORITO DE LA SAGA 
ANUNCIAREMOS EL GANADOR EL 15 DE ENERO 


